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Epilepsie-Warnung 


Bei einem sehr kleinen Prozentsatz von Personen kann 
es zu epileptischen Anfällen kommen, wenn sie sich 
bestimmten Lichtfrequenzen und flackernden Lichtquellen 
aussetzen. Bestimmte Lichtfrequenzen in 
Fernsehbildschirm-Hintergründen oder bei 
Computerspielen können bei diesen Individuen einen epi- 
leptischen Anfall hervorrufen. Bestimmte Umstände kön- 
nen bisher unerkannte epileptische Symptome bei 
Personen, die bisher keine epileptische Vorgeschichte 
hatten, hervorrufen. Befragen Sie ihren Arzt vor dem 
Spielen, wenn Sie oder eines Ihrer Familienmitglieder 
unter Epilepsie leiden. Brechen Sie das Spiel sofort ab 
und suchen Sie vor erneutem Spielbeginn einen Arzt auf, 
wenn Sie eines der folgenden Symptome während dem 
spielen bei sich feststellen: Benommenheit, 
sehstörungen, Augen- oder Muskelzuckungen, 
Bewußtseinsstörungen, Orientierungsverlust, unfreiwillige 
Bewegungen oder Krämpfe. 





Installation der Command & Conquer Mission CD 2: 
Vergeltungsschlag 


Bevor Sie anfangen, notieren Sie sich bitte, daß 
Verzeichnis, in das Sie Alarmstufe Rot installiert haben. 


DOS 


Legen Sie die CD in Ihr CD-ROM Laufwerk. 

Geben Sie den Laufwerksbuchstaben Ihres CD-ROM 
Laufwerks gefolgt von einem Doppelpunkt an der 
MS-DOS Eingabeaufforderung ein (z.B. D:) und 
drücken Sie die RETURN-Taste. 

Geben Sie „setup” ein und drücken Sie RETURN. 


Windows 


Öffnen Sie von Program Manager aus das „Datei” 
Vlenü 

Wählen Sie die Option „Ausführen...”. 

Wählen Sie „Durchsuchen und wechseln Sie zu 
Ihrem CD-ROM Laufwerk. 

Doppelklicken Sie auf die Datei „Setup.exe”. 
Klicken Sie auf „OK“. 














Windows 95 


Klicken Sie auf den „Start” Button. 

Wählen Sie die Option „Ausführen...” aus dem 
Start-Menü. 

Wählen Sie „Durchsuchen” und wechseln Sie zu 
Ihrem CD-ROM Laufwerk. 

Doppelklicken Sie auf die Datei „Setup.exe”. 

Auf manchen Systemen wird diese Datei nur 
„setup heißen. Sie können Sie jedoch an dem 
CD-Icon davor erkennen. 

Klicken Sie auf „UK”. 





Pe 





Wenn das Installationsprogramm läuft: 


sie werden zunächst nach dem Pfad Ihres 
Alarmstufe Rot Installationsverzeichnisses gefragt. 
Das Install Programm gibt dabei den selben Pfad 
vor wie bei der Installation von Alarmstufe Rot. 


\Wenn Sie den Pfad eingegeben haben, klicken Sie 
auf „Ja” und die neuen Missionen werden installiert. 


Wenn Sie bei der DOS Installation Probleme habe, 
brechen Sie die Installation mit der <ESC> Taste ab 
und vergewissern Sie sich, daß Sie das korrekte 
Installationsverzeichnis von Alarmstufe Rot 
eingegeben haben. 


























Nach der Installation: 


Um die neuen Mlissionen spielen, starten Sie 
zunächst Alarmstufe Rot. 


Unter DOS geben Sie AR ein und bestätigen Sie 
mit RETURN. 


Unter Windows, öffnen Sie die Westwood 
Programmgruppe und suchen Sie das 
Alarmstufe Rot Icon. 


Unter Windows 95, öffnen Sie das „Start”-Menü 
und klicken über Programme/\Westwood/Alarmstufe 
Rot auf ‚Alarmstufe Rot Windows 95 Edition”. 


Nach dem Start von Alarmstufe Rot klicken Sie auf 
den Button „Neue Missionen’ im Hauptmenü. 


Wenn Sie Probleme mit der Mission CD 2 - 
Vergeltungsschlag haben, lesen Sie bitte unter der 
Rubrik „Produkt Service” nach wie Sie unseren 
Kundenservice erreichen. 


Neue Alliierte Einheiten 


Mechaniker 


Preis: 950 Reichweite: Gerng Panzerung: Keine 
Bewaffnung: \Verkzeugkasten 


Zur Reparatur von Fahrzeugen an der Front setzen die 
Alliierten nun auch freiwillige Mechaniker ein. Sie sind 
langsamer als Cyborgs und verfügen über keinerlei 
Panzerung, daher sind diese extrem gut bezahlten 
Spezialisten auf dem Schlachtfeld ein leichtes Ziel für 


sowjetische Cyborgs und Panzer. Dafür können sie aber 
auch jedes alliierte Fahrzeug reparieren, in dessen Nähe 
sie kommen. Wie die Mechanobots, die sich ja lediglich 
um die Instandsetzung von Cyborgs kümmern, brauchen 
auch die menschlichen Mechaniker eine gewissen Zeit, 
um Einheiten völlig zu reparieren. 


M.A.D.-Panzer 


Preis: 4500 Reichweite: Umfassend Panzerung: Mittel 
Bewaffnung: Subatomare Schockwelle 



























Die Abkürzung M.A.D. steht bei diesem Panzer für 
„Molekularer/Atomarer Disruptor”, die endgültige 
Vernichtungswaffe. Sobald sie einmal aktiviert ist, 
beginnt sie, ein gewaltiges Energiepotential aufzubauen. 
Ist die maximale Ladung erreicht, entlädt sie sich in 
einer unaufhaltsamen subatomaren Schockwelle. Dabei 
vernichtet die Waffe sich selbst - und beschädigt jedes 
Gebäude und jede Einheit auf dem Schlachtfeld, wobei 
der Schaden ein Drittel der maximalen Stärke beträgt. 
Der Disruptor gibt ein unüberhörbares Signal von sich, 
wenn er auflädt, so daß jeder Spieler eine Chance hat, 
sich auf die kommende Schockwelle vorzubereiten. Wird 
der M.A.D.-Panzer vernichtet, bevor er detonieren kann, 
bleibt die Schockwelle aus. 


Um den M.A.D.-Panzer zu aktivieren, klicken Sie ihn 
nach den Auswählen einfach erneut an. Die Warnsirene 
beginnt ihren tödlichen Countdown. Sobald der Disruptor 
einmal aktiviert worden ist, gibt es nur einen einzigen 
Weg, den Zeitzünder anzuhalten - die völlige Zerstörung 
der Einheit. 


Chrono-Panzer 
Preis: 1500 Reichweite: Gering Panzerung: Leicht 
Bewaffnung: \Wärmegesteuerte Raketen 


Der Chrono-Panzer stellt die neueste Errungenschaft der 
Technologie der Alliierten dar. Diese Einheit vermag sich 
selbst per Zeitsprung an einen anderen Urt zu versetzen, 
womit er überall auf dem Schlachtfeld überraschend 
auftauchen und zuschlagen kann. Seine Raketenwerfer 
sind schnell und treffsicher und fügen jedem 
Panzerangriff oder Überraschungsschlag eine Menge 
Feuerkraft hinzu. Anders als beim Einsatz einer her- 
kömmlichen Chronosphäre kehrt der Chrono-Panzer 
nicht nach ein paar Minuten an seinen ursprünglichen 
Standort zurück. 

Um den Zeitsprung zu aktivieren, klicken Sie den Chrono- 
Panzer nach den Auswählen einfach erneut an. Sie müssen 
dann noch den Zielort auswählen. \Venn Sie mit der linken 
Maustaste einen Punkt auf dem Hauptbildschirm oder 
auf dem Radar anklicken, wird der Chrono-Panzer sofort 
dorthin versetzt. Ein Klick mit der rechten Maustaste 




















bricht den Zeitsprung ab. Bitte beachten Sie, daß die 
Einheit nur dann den Zeitsprung aktivieren kann, wenn 
alle Lademarkierungen erleuchtet sind. 


Sprengwagen 
Preis: 2UOO Reichweite: - Panzerung: Keine 
Bewaffnung: Atombombe 


Auf der Ladefläche dieser ferngelenkten Lastkraftwagen 
wartet ein nuklearer Sprengsatz auf seinen Einsatz. 

Er detoniert beim Aufprall auf das Ziel oder bei der 
Vernichtung des Lkws. Wenn Sie einen Sprengwagen 
auf eine gegnerische Einheit, ein Gebäude oder (per 
Feuerbefehl) auf einen beliebigen Punkt im Gelände 
ansetzen, bewegt sich der Lastwagen automatisch zu 
diesem zugewiesenen Ziel und zündet dort den 
Sprengsatz. Doch seien Sie behutsam im Umgang mit 
diesen Kamikaze-Trucks - schon mancher unvorsichtige 
Kommandeur hat seine Basis verloren, weil ein paar 
sowjetische MiGs seinen Sprengwagen hochgejagt 
haben, bevor dieser den eigenen Stützpunkt verlassen 
konnte. 











Werkzeuge der Vergeltung: Neue alliierte Einheiten 


CYB 
WAF 
RAD 
WERK 
TECH 
CRON 
SILO 


= Uyborgfabrik 

= \Waffenfabrik 

= Radarstation 
Werkstatt 
Technologiezentrum 
Chronosphäre 
Raketensilo 


Mechaniker a 950 Gering Keine CYB, WERK 
kasten % 

M.A.D.- Subatomare 4500 Umfassend Mittel WARF, CYB, 

Panzer Schockwell RAD, TECH 


Chrono 
Panzer 
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wagen 
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Neue sowjetische Einheiten 


Tesla-Panzer 
Preis: 1500 Reichweite: Groß Panzerung: Leicht 
Bewaffnung: Elektrische Entladung 


Mit dem Tesla-Panzer bringen die Sowjets nun die 
Zerstörungskraft einer Teslaspule mobil in die Schlacht 
ein. Mit seiner großen Reichweite und seinen 
vernichtenden Enerjgieblitzen ist der Tesla-Panzer sowohl 
im offensiven wie auch im defensiven Einsatz eine 
wertvolle Bereicherung des Sowjet-Arsenals. In 
Kooperation mit normalen Teslaspulen sind Teslapanzer 
ein zusätzlicher Sicherheitsfaktor gegen alliierte 
Übergriffe und überbrücken selbst unangenehme 
Phasen mit kritischem Energieniveau. 











Elektrobot 
Preis: 9DO Reichweite: Gering Panzerung: Keine 
Bewaffnung: Elektrische Entladung 


Eine weitere Erfindung von Professor Tesla. Der 
Elektrobot ist ein stark modifizierter Infanteriebot, 


extrem haltbar, dafür aber auch etwas langsam. Seine 
Stärke ist ein tragbarer Tesla-Generator, mit dem er 
vernichtende Stromschläge auf Gebäude und Einheiten 
abfeuern kann. Er ist nicht billig, aber seinen Preis wert, 
denn der Elektrobot läßt sich als einziger Cyborg nicht 
einfach von gegnerischen Panzern überfahren. 


Raketen-U-Boot der Wolf-Klasse 


Preis: 1400 Reichweite: Groß Panzerung: Leicht 
Bewaffnung: Raketensalve 


Als dem Sowjet-Imperium klar wurde, daß es seiner 
Marine an Erstschlagsfähigkeiten mangelte, unternahm 
man verstärkte Forschungsanstrengungen in dieser 
Richtung. Das Ergebnis ist ein neuer U-Boot-Typ, die 
„Wolf”-Klasse, die auch Angriffe auf landgestützte Ziele 
durchführen kann. Die Raketen dieser U-Boote sind fast 
so verhaßt wie das gefürchtete Feuer der alliierten 
Schlachtkreuzer - mit dem zusätzlichen Vorteil, daß ein 
Wolf-U-Boot auftauchen, zuschlagen und wieder 
abtauchen kann, bevor der Gegner weiß, was ihm da 
überhaupt zugestoßen ist. 


























M.A.D.-Panzer 


Preis: 4500 Reichweite: Umfassend Panzerung: Mittel 
Bewaffnung: Subatomare Schockwelle 


Die Abkürzung M.A.D. steht bei diesem Panzer für 
„Molekularer/Atomarer Disruptor”, die endgültige 
Vernichtungswaffe. Sobald sie einmal aktiviert ist, beginnt 
sie, ein gewaltiges Energiepotential aufzubauen. Ist die 
maximale Ladung erreicht, entlädt sie sich in einer unauf- 
haltsamen subatomaren Schockwelle. Dabei vernichtet 
die Waffe sich selbst - und beschädigt jedes Gebäude und 
jede Einheit auf dem Schlachtfeld, wobei der Schaden ein 
Drittel der maximalen Stärke beträgt. Der Disruptor gibt 
ein unüberhörbares Signal von sich, wenn er auflädt, so 
daß jeder Spieler eine Chance hat, sich auf die kommende 
Schockwelle vorzubereiten. Wird der M.A.D.-Panzer vernich- 
tet, bevor er detonieren kann, bleibt die Schockwelle aus. 
Um den M.A.D.-Panzer zu aktivieren, klicken Sie ihn 
nach den Auswählen einfach erneut an. Die Warnsirene 
beginnt ihren tödlichen Countdown. Sobald der Disruptor 
einmal aktiviert worden ist, gibt es nur einen einzigen 
Weg, den Zeitzünder anzuhalten - die völlige Zerstörung 
der Einheit. 























Werkzeuge der Vergeltung: Neue sowjetische Einheiten 


CYB Cyborgfabrik 

WAF = Waffenfabrik 

RAD = Radarstation 

UBO U-Boot-Werft 
TECH = Technologiezentrum 
TSLA = Tesla-Spule 


[Einheit _|Bewaffnung | Tech | Preis | Reichweite | Panzerung ‚ 


Elektrobot [Elektrische | 5 Gering | Keine CYB, TSLA | 
Entladung k 
Tesla- Elektrische o 1500 Groß Leicht WAF, TSLA | 
=“ | panzer Entladung 
) |Raketen- [Raketen 1400 | Groß | Leicht UBO, TECH | WE 
| U-Boot & 
Subatomare 7 4500 | Umfassend | Mittel WARF, CYB, 
Schockwelle RAD, TECH 





Product Service 


Virgin Interactive Entertainment Deutschland GmbH bietet Ihnen eine 
Infoline unter der Rufnummer 040 39 10 13 00, die jeden Tag 24 
Stunden erreichbar ist. Hier erhalten Sie Informationen und Tips zu 
unseren Spielen. 

Die Infoline funktioniert nach dem Frage-Antwort-Verfahren. Die Sprecherin 
stellt eine Frage, der Anrufer antwortet mit „ja”, „nein” oder „stop” und 
gelangt in mehreren Schritten bis zur Antwort auf seine persönliche Frage. 
Wer über ein Tonwahl-Telefon verfügt, kann statt mit Sprache das System 
über seine Telefontastatur steuern und kommt so noch schneller zum Ziel. 
Es gibt eine dritte Möglichkeit, die Antworten zu erhalten: per Fax. Dazu 
muß der Anrufer in der Lage sein, während des Anrufs auf ein Fax 
umzuschalten. 

Die Infoline wird ständig aktualisiert, damit Sie Hinweise zu den neuesten 
Spielen bekommen. 

Von Montag bis Freitag zwischen 15 und 21 Uhr stehen Ihnen außerdem 
unsere freundlichen Mitarbeiter zur Verfügung und werden versuchen, 
Ihnen bei eventuellen Spielproblemen weiterzuhelfen. Sollten Sie ein Modem 
besitzen, können Sie außerdem unter folgenden Nummern: 

040 - 39 19 11 82 (ISDN) oder 040 - 39 10 12 10 (Analog) unsere 
Mailbox mit Tips+Tricks, Updates und Patches erreichen. 

Sie finden uns außerdem im Internet unter folgender Adresse: 

HTTP: // www.vid.de 


Austausch defekter CDs 


Sollten Sie beim Kauf unseres Produktes eine defekte CD erhalten haben, 
wenden Sie sich bitte vertrauensvoll an Ihren Händler. Sollte Ihnen dieser 

























wider Erwarten nicht weiter helfen können senden Sie uns bitte die defekte 
CD zusammen mit einer Kopie Ihres Kaufbeleges in einem einfachen und 
ausreichend frankierten Umschlag zu. Denken Sie bitte daran, eine kurze 
Notiz beizulegen, um was für ein Problem es sich bei Ihrem Datenträger 
handelt, und geben Sie auf jeden Fall Ihre Adresse sowie Ihre komplette 
System-Konfiguration an. Bitte haben Sie Verständnis dafür, wenn wir 
Datenträger, die durch unsachgemäße Behandlung beschädigt oder 
verändert wurden, nicht kostenlos umtauschen können. In diesem Fall 
erheben wir für die pauschalierte Abwicklung (Versand, Verpackung, 
Logistik) einen Betrag von DM 15,-, der als Verrechnungsscheck oder 
Bargeld dem Anschreiben beiliegen sollte. 

Sollte die Garantie des von Ihnen erworbenen Spieles erloschen sein haben 
Sie bitte Verständnis dafür, daß es uns eventuell nicht mehr möglich sein 
wird Ihr Spiel zu tauschen oder zu ersetzen. 

Senden Sie uns bitte nicht die komplette Spielverpackung zu. Sollten Sie an 
einem vollständigen Umtausch interessiert sein, wenden Sie sich damit 
bitte an Ihren Händler, über den Sie dieses Produkt ursprünglich bezogen 
haben. 

Vergessen Sie bitte nicht, die von Ihnen ausgefüllten Registrierkarte 
mitzuschicken. 

Ihre CD/CDs schicken Sie bitte an die folgende Adresse: 





Virgin Interactive Entertainment (Deutschland) GmbH 
Borselstr. 16 C, 22765 Hamburg 
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BITTE DIESE PRODUKTLIZENZ VOR DEM LADEN DIESER 
SOFTWARE UNBEDINGT LESEN 


DEUTSCHE PRODUKTLIZENZ 


DIE VERWENDUNG DIESER SOFTWARE UNTERLIEGT DEN BESTIMMUNGEN DER NACHFOL- 
GENDEN LIZENZ. WENN SIE DIE SOFTWARE INSTALLIEREN, KÖNNEN SIE „ZUSTIMMEN” 
ODER DIE BESTIMMUNGEN DER LIZENZ „ABLEHNEN”. WENN SIE NICHT MIT DIESEN 
BESTIMMUNGEN EINVERSTANDEN SIND, KÖNNEN SIE DAS SYMBOL „ABLEHNEN” 
ANKLICKEN UND DIE UNBENUTZTE SOFTWARE UNDDAS DAZUGEHÖRIGE MATERIAL WIE- 
DER DORTHIN ZURÜCKBRINGEN, WO SIE SIE GEKAUFT HABEN, UM DEN VOLLEN KAUF- 
PREIS ERSTATTET ZU ERHALTEN. 


1. COPYRIGHT 


Das Copyright am Produkt [womit eine Kopie der Software sowie alle beigelegten elektroni- 
schen Dateien und gedrucktes Material gemeint ist) sowie jeder Teil des Produkts ist im 


Besitz von Westwood Studios Inc., einer Kapitalgesellschaft mit Sitz in Nevada 
(‚Westwood”). 


2. ERTEILUNG DER LIZENZ 

Westwood erteilt Ihnen [entweder einer Einzelperson oder einer Firma), dem Endanwender, 
das beschränkte, nicht-übertragbare Recht, das Produkt auf 

einem Einzelcomputer lediglich zum persönlichen Gebrauch und entsprechend der genann- 
ten Bedingungen zu verwenden. Diese Lizenz stellt Ihren Lizenznachweis für die Ausübung 

der hiermit erteilten Rechte dar und ist von Ihnen aufzube- 

wahren. Westwood kann diese Lizenz mit sofortiger Wirkung kündigen, falls Sie eine oder 

mehrere der darin enthaltenen Bedingungen nicht erfüllen. 


3. BESCHRÄNKUNGEN 

Westwood behält sich alle Rechte vor, die nicht ausdrücklich hiermit erteilt 

werden. Deshalb ist das Produkt wie jedes andere urheberrechtlich geschützte Material (z. 
B. ein Buch oder eine Musikaufnahme) zu behandeln außer daß Sie, soweit es sich bei dem 
Produkt um Software handelt, entweder (a) eine Kopie des Produkts für Ihre Sicherung 























oder Archivierung machen können oder [(b) das Produkt auf eine einzelne Festplatte übertra- 
gen können, vorausgesetzt, Sie behalten das Original zur Ihrer Sicherung oder Archivierung. 
Ferner können Sie, falls das Produkt eine Karte oder ein Programm zum Einstellen der 
Ebenen enthält, dieses Programm entsprechend den Anweisungen in der beiliegenden 
Dokumentation dazu verwenden, um Karten oder Ebenen für Ihren persönlichen Gebrauch 
zu erstellen, und Sie können Dritten die Verwendung solcher Karten oder Ebenen zu deren 
persönlichen Gebrauch erlauben; keinesfalls jedoch dürfen solche Karten oder Ebenen von 
Ihnen, oder einer sonstigen natürlichen oder juristischen Person auf irgendeine Weise 
gewerblich verwertet werden. Das schriftliche Material, das dem Produkt beiliegt, darf 
nicht kopiert werden. 

Die Produktlizenz gilt nur für Sie zu Ihrem persönlichen Gebrauch und darf zu keinerlei 
gewerblichem Zweck verwendet werden. Das Produkt oder irgendein Teil des Produkts noch 
ein darin enthaltener Bestandteil, einschließlich eines Bildschirm-Displays sowie Ton- oder 
sonstiger begleitenden Dokumente dürfen nicht an Dritte verliehen, vermietet, verleast, 
verschenkt, verkauft, zum Verkauf angeboten, in Unterlizenz vergeben oder anderweitig 
übertragen werden, noch darf einer anderen Person das Produkt zur Nutzung gegen 
Entgelt überlassen werden. Außerdem dürfen Sie das Produkt nicht in ein Computersystem 
einbringen, das anderen Anwendern den Zugang dazu ermöglichen würde. Ungeachtet des 
Vorstehenden können Sie Ihre Rechte aus dieser Lizenz permanent übertragen, voraus- 
gesetzt, Sie übertragen diese Lizenz und das Produkt einschließlich des gesamten dazu- 
gehörigen Materials und behalten keine Kopien, und der Empfänger stimmt zu, die 
Bedingungen dieser Lizenz einzuhalten. Falls es sich bei dem Produkt um ein Update 
handelt, sind bei einer Übertragung dieses Update sowie alle früheren überarbeiteten 
Fassungen mitzuübertragen. 

Ausgenommen in dem gesetzlich bestimmten Umfang dürfen weder am Gesamtprodukt 
noch an irgendeinem Teil des Produkts oder an irgendeinem im Produkt enthaltenen 
Bestandteil Änderungen, Angleichungen, Übersetzungen, ableitende Arbeiten, 
Dekompilierungen, Demontagen oder Versuche der Ableitung eines Quellencodes vorgenommen 
werden, Kopien gezogen, öffentliche Vorführungen, öffentlichen Darstellungen, ein Vertrieb 
oder eine Übertragung erfolgen, was auch alle Bildschirm-Displays und alle Ton- und 
Begleitdokumentation einschließt, noch darf Dritten die Erlaubnis dazu gewährt oder sie 
dabei unterstützt werden. 

Ohne Beschränkung der Allgemeingültigkeit des Vorstehenden dürfen insbesondere Sie das 
Produkt nicht auf Pay-per-Play-Basis anbieten noch auf einem Computersystem oder 
Netzwerk, das Sie auf Leasing- oder Mietbasis zur Verfügung stellen, anderen Zugang 










































gewähren oder das Produkt, einen Teil des Produkts oder einen im Produkt enthaltenen 
Bestandteil elektronisch vertreiben, was auch alle Bildschirm-Displays und alle Ton- und 
Begleitdokumentation einschließt. 


4. GARANTIEBESCHRÄNKUNG 

Sie erkennen ausdrücklich an und stimmen zu, daß die Verwendung des Produkts auf Ihr 
alleiniges Risiko erfolgt. Westwood garantiert, daß die Software im wesentlichen für die 
Dauer von neunzig (90) Tagen ab dem Datum des ersten Kaufs des Produkts den 
beiliegenden schriftlichen Materialien entspricht. Kein Händler, Vertreiber, Vertreter oder 
Mitarbeiter von Westwood ist befugt, eine Änderung an, oder eine Hinzufügung zu dieser 
Garantie vorzunehmen. 


5. KEINE WEITEREN GARANTIEN 

Westwood lehnt alle weiteren Garantien, gleichgültig, ob stillschweigend oder ausdrücklich 
enthalten, in dem gesetzlich zulässigen Umfang ab, was auch für alle Garantien hinsichtlich 
einer zufriedenstellenden Qualität, der Eignung für einen bestimmten Zweck und der Nicht- 
Verletzung der Rechte Dritter in Verbindung mit dem Produkt gilt. Westwood garantiert 
nicht, daß das Produkt den Anforderungen Ihres Computersystems entspricht oder daß das 
Produkt fehler- oder mängelfrei ist, oder daß der Betrieb des Produkts keine 
Unterbrechungen erfährt. 

NICHTS IN DIESER LIZENZ BEEINTRÄCHTIGT DIE IHNEN NACH DEM GESETZ ZUSTEHEN- 
DEN RECHTE WENN SIE VERBRAUCHER NACH EINEM GELTENDEN GESETZ SIND. 


6. RECHTSBEHELFE DES KUNDEN 
Westwoods gesamte Haftung und Ihr ausschließliches Rechtsmittel besteht nach der 
Entscheidung Westwoods entweder (a) in der Erstattung des für das Produkt bezahlten 
Preises oder (b) in der Reparatur oder der Ersetzung des Produkts, das die in Abschnitt 4 
dieser Lizenz beschriebenen Voraussetzungen nicht erfüllt, vorausgesetzt, es wird mit dem 
Kaufnachweis an Westwood zurückgegeben. Die in Abschnitt 4 genannte beschränkte 
Garantie wird nichtig, wenn ein Versagen des Produkts auf einen Unfall, auf Mißbrauch, 
falsche Anwendung oder eine unrechtmäßige oder fahrlässige Handlung Ihrerseits zurückzu- 
führen ist. Für jeden Ersatz des Produkts gilt die gleiche beschränkte Garantie und zwar für 
den restlichen Zeitraum der ursprünglichen Garantiedauer oder für dreißig (30) Tage, je 
nachdem welcher Zeitraum länger ist. 


7. HAFTUNGSBESCHRÄNKUNG 

In keinem Fall ist Westwood für Schäden irgendwelcher Art haftbar (einschließlich, ohne 
sich jedoch darauf zu beschränken, für Folgeschäden, besondere Schäden, indirekte, 
direkte, sekundäre Schäden, Verluste von Geschäftsgewinnen, Unterbrechung der 
Geschäfte, Verluste von Geschäftsinformationen oder sonstige finanzielle Verluste), selbst 
wenn Westwood über die Möglichkeit eines solchen Schadensersätzes in Kenntnis gesetzt 
wurde. In keinem Fall ist die Haftung von Westwood kraft Gesetzes, falls zutreffend, größer 
als die Summe, die Sie für das Produkt bezahlt haben. 


8. ALLGEMEINES 

Diese Lizenz stellt den Gesamtvertrag zwischen Westwood und Ihnen hinsichtlich des 
Vertragsgegenstandes dar und ersetzt alle früheren Verhandlungen, Abmachungen und 
Vereinbarungen, gleichgültig ob in schriftlicher oder mündlicher Form über den Gegenstand 
der Lizenz zwischen Westwood und Ihnen. 


Die Lizenz wird von den Gesetzen Englands bestimmt und ist diesen gemäß auszulegen, und 
Sie stimmen insbesondere zu, sich der nicht-ausschließlichen Gerichtsbarkeit der englischen 


Gerichte zu unterwerfen. Falls eine der Bestimmungen der Lizenz als nichtig, ungültig oder 
nicht durchsetzbar angesehen werden sollte, sind die restlichen Bestimmungen davon nicht 
betroffen und behalten weiterhin ihre Gültigkeit, auch wenn die besagte/n, nicht durch- 
setzbare/n Bestimmung/en aus dem Vertrag gestrichen wurde/n. Ein Versäumnis oder 
eine Verzögerung bei der Ausübung eines Rechts, einer Vollmacht oder eines Rechtsmittels 
durch Westwood gilt nicht als Verzicht auf dieses Recht, diese Vollmacht oder dieses 
Rechtsmittel. 








